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Abstrak 
 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar dalam proses 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII  SMP Prawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016 dengan menerapkan 
strategi Role Playing kolaborasi Active Debate. Minat belajar yang dimiliki siswa 
sangat rendah sebelum diberikan uji coba model dan guru sudah mengupayakan 
alternatif pemecahannya, antara lain: menggunakan cara ceramah bervariasi, 
diskusi, menerangkan materi tidak terlalu banyak dan penugasan. Hasil penerapan 
strategi pembelajaran tersebut belum mampu meningkatkan minat belajar siswa. 
Solusi yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah melalui penerapan strategi 
Role Playing kolaborasi Active Debate.  
Subjek pelaksanaan ini adalah siswa kelas VIII SMP Prawira Marta Kabupaten 
Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016  yang berjumlah 22 siswa. Data penelitian 
dikumpulkan melalui informan atau narasumber, tempat, serta peristiwa  
berlangsungnya aktifitas pembelajaran. Teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan metode observasi, wawancara, dan angket. Penelitian ini dilakukan 
melalui dua uji coba model. Diharapkan melalui penerapan strategi Role Playing 
kolaborasi Active Debate, hasil minat belajar dalam pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMP Prawira Marta Kabupaten Sukoharjo 
tahun pelajaran 2015/2016 dapat meningkat minimal 80% dari 22 siswa. Hasil 
penelitian  ini menunjukkan bahwa minat belajar pada siswa di kelas VIII SMP Prawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016  sebelum diadakan penelitian  
melalui penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debate adalah sebanyak 10 
siswa (45,46%). Penerapan strategi tersebut melalui uji coba model I meningkat 
menjadi 11 siswa (50%) dan uji coba model II meningkat menjadi 18 siswa (81,82%).  
 
Kata kunci: Minat Belajar siswa, Role Playing, Active Debate, pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaran. 
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Abstract 
 
This study aims to increase interest in learning in the learning process 
Citizenship Education at Butler Junior High School eighth grade students Marta 
Sukoharjo 2015/2016 school year by implementing a collaboration strategy 
Active Role Playing Debate. Learning interest of the students was very low before 
the given test models and teachers are seeking alternative solutions, such as: using 
the method varied lectures, discussions, explaining material is not too much and 
assignments. The result of the application of learning strategy has not been able to 
increase student interest. The solution offered in this research is through the 
implementation of a strategy of collaboration Active Role Playing Debate. 
 The implementation of the subject is class VIII SMP Prawira Marta 
Sukoharjo district in the academic year 2015/2016, amounting to 22 students. The 
research data were collected through an informant or informants, places and 
events ongoing learning activities. Data collection techniques by using the method 
of observation, interviews and questionnaires. This study was conducted in two 
test models. Hopefully, through the implementation of strategies Active Role 
Playing Debate collaboration, the results of learning interest in learning 
Citizenship Education at Butler Junior High School eighth grade students Marta 
Sukoharjo 2015/2016 academic year can be increased by at least 80% of the 22 
students. The results of this study indicate that interest in learning to students in 
class VIII SMP Prawira Marta Sukoharjo district in the academic year 2015/2016 
prior research conducted through the implementation of collaborative strategies 
Active Role Playing Debate are as many as 10 students (44,46%). Once through 
the implementation of these strategies, test model I increased to 11 students (50%) 
and the model II trials increased to 18 students (81,82%). 
 
Keywords: Interest in Learning students, Role Playing, Active Debate, Citizenship 
Education learning. 
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1. PENDAHULUAN 
Menurut Silberman sebagaimana dikutip oleh Muhibbin (2011:31), Role Playing 
adalah bermain peran dengan menempatkan pengajar dalam peran utama dan 
melibatkan kelas dalam memberikan respon dan mengatur arah skenario. Martini 
(2010:21), “teknik debat aktif adalah cara untuk mencapai suatu tujuan (lebih bersifat 
implementatif) dengan pembelajaran berbicara dengan menyajikan tema kontroversi 
yang menarik untuk diperdebatkan”. Strategi Role Playing kolaborasi Active Debate  
adalah aktivitas pembelajaran bermain peran dengan berkerjasama menyajikan tema 
kontroversi yang menarik untuk diperdebatkan. Langkah-langkah penerapan strategi 
Role Playing kolaborasi Active Debate sebagai berikut: 
1) Siswa dibagi menjadi 4 kelompok, yaitu setiap satu kelompok ada 6 atau 7 siswa. 
2) Setiap kelompok bermain peran sesuai dengan skenario yang sudah disiapkan. 
3) Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk mensimulasikan 
peran yang telah disiapkan dalam skenario tersebut. 
4) Peran yang ditampilkan mengandung  perdebatan, sehingga muncul strategi Active 
Debate dan kembali dilanjutkan dengan bermain peran.  
5) Setelah para siswa mulai memanas karena perdebatan soal peran tadi, maka guru 
mulailah menengahi perdebatan tersebut.  
6) Guru mengklarifikasi kegiatan siswa yang sudah selesai dilakukan. 
Menurut Faturrahman dan Sulistyorini (2012:173), minat adalah kecenderungan 
jiwa yang relative menetap kepada diri seseorang dan biasanya disertai dengan 
perasaan senang.Menurut Hamali (2008:154), belajar adalah perubahan tingkah laku 
yang relatif mantap berkat latihan dan pengalaman. Berdasarkan pengertian yang telah  
dipaparkan dapat disimpulkan bahwa, minat belajar adalah suatu bentuk perhatian 
perasaan senang, tertarik dan bersungguh-sungguh untuk mengikuti proses 
pembelajaran guna mencapai tujuan mewujudkan perubahan tingkah laku pada diri 
peserta didik.Menurut Safari (2003), sebagaimana dikutip Zone (2011),  indikator 
minat belajar yaitu sebagai berikut: 
1) Perasaan senang. 
2) Ketertarikan siswa. 
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3) Perhatian. 
4) Keterlibatan siswa. 
Berdasarkan paparan teori di atas, maka indikator minat belajar yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Perasaan senang siswa terhadap mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
2. Ketertarikan siswa terhadap kegiatan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
3. Perhatian siswa terhadap materi pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, misalnya 
siswa menanyakan materi yang belum jelas. 
4. Partisipasi siswa terhadap strategi pembelajaran yang dilakukan. 
5. Keterlibatan siswa saat menjawab pertanyaan yang diberikan guru. 
Menurut Bakri (2009:3), Pendidikan Kewarganegaraan adalah usaha sadar 
untuk menyiapkan peserta didik dalam mengembangkan kecintaan, kesetiaan, 
keberanian untuk berkorban membela bangsa dan tanah air Indonesia.Menurut 
Ikhsan sebagaimana dikutip Setyadi dan Muhibbin (2011:5), mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan selalu menyangkut dimensi pengetahuan, keterampilan, dan nilai 
(values). Sejalan dengan ide pokok Pendidikan Kewarganegaraan yang bertujuan 
membentuk warga negara yang ideal, yaitu warga negara yang memiliki pengetahuan, 
keterampilan, dan nilai sesuai dengan konsep dan prinsip Pendidikan 
Kewarganegaraan, maka dalam tiga dimensi itu harus ada penekanan pembelajaran 
yang mengarah pada values.  
Minat belajar dapat mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi yang 
diajarkan oleh guru. Strategi Role Playing kolaborasi Active Debate merupakan strategi 
pembelajaran aktif yang diterapkan oleh guru untuk memberikan semangat baru pada 
siswa agar memiliki minat belajar lebih tinggi dalam mengikuti proses pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan. Ada keterkaitan antara strategi Role Playing kolaborasi 
Active Debate dapat menuntut siswa agar memperhatikan dan berfikir kritis tentang 
pernyataan maupun permasalahan-permasalahan yang dipaparkan oleh 
guru.Berdasarkan latar belakang  permasalahan diatas, maka dipandang cukup penting 
untuk melakukan penelitian tentang “Model Peningkatan Minat Belajar melalui 
Penerapan Strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam Proses Pembelajaran 
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Pendidikan Kewarganegaraan pada Siswa Kelas VIII SMPPrawira Marta Kabupaten 
Sukoharjo Tahun Pelajaran 2015/2016”. 
 
2. RUMUSAN MASALAH 
1. Bagaimanakah efektifitas implementasi model peningkatan minat belajar melalui 
penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam proses 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMPPrawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016? 
2. Bagaimanakah kendala implementasi model peningkatan minat belajar melalui 
penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam proses 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMPPrawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016? 
3. Bagaimanakah alternatif solusi untuk mengatasi kendala implementasi model 
peningkatan minat belajar melalui penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active 
Debatedalam proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas 
VIII SMPPrawira Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016? 
 
3. TUJUAN PENELITIAN 
1. Untuk mengetahui efektifitas implementasi model peningkatan minat belajar 
melalui penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam proses 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMPPrawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016. 
2. Mengetahui kendala implementasi model peningkatan minat belajar melalui 
penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam proses 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMPPrawira 
Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016. 
3. Mendapatkan alternatif solusi untuk mengatasi kendala implementasi model 
peningkatan minat belajar melalui penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active 
Debatedalam proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas 
VIII SMPPrawira Marta Kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016. 
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4. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah penelitian  kualitatif dengan menggunakan metode 
Research and Development (R&D). Borg dan Gall menyatakan bahwa penelitian dan 
pengembangan (Research and Development/R&D) merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan 
dalam pendidikan dan pembelajaran. Penelitian dan pengembangan merupakan 
jembatan antara penelitian dasar dengan terapan. Penelitian dan pengembangan 
bertujuan untuk menemukan, mengembangkan serta memvalidasi produk (Sugiyono, 
2014: 9-11). 
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Prawira Marta 
kabupaten Sukoharjo dan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan VIII SMP Prawira Marta Kabupaten Sukoharjo Tahun Pelajaran 
2015/2016. Objek dalam penelitian ini adalah model peningkatan minat belajar melalui 
penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debate dalam proses pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMP Prawira Marta kabupaten 
Sukoharjo Tahun Pelajaran 2015/2016. 
Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode angket, 
observasi, dan wawancara yang dilakukan di SMP Prawira Marta kabupaten 
Sukoharjo. Jenis validitas yang digunakan  dalam penelitian ini adalah validitas isi, 
karena bahan yang akan diujikan relevan dengan kemampuan, pengetahuan, pelajaran, 
pengalaman atau latar belakang subjek yang diuji. Dalam penelitian ini untuk 
mengukur reliabilitas minat belajar siswa digunakan teknik belah dua dengan cara 
membelah data skor nomor ganjil dan nomor genap yang selanjutnya disebut belahan 
ganjil-genap. Penelitian ini menggunakan analisis data deskriptif, yaitu data minat 
belajar siswa yang diperoleh melalui angket. Data minat belajar tersebut 
selanjutnya dijumlahkan berdasarkan skor yang didapat oleh masing-masing 
siswa, kemudian ditafsirkan dalam bentuk kalimat yang bersifat kualitatif. 
Tafsiran yang digunakan untuk data kuantitatif menjadi data kualitatif adalah 
sangat berminat, berminat, tidak berminat, dan sangat tidak berminat.  
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5. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar siswa berpengaruh positif. 
Hal ini dapat dilihat dari hasil uji validitas dan uji realibilitas bahwa item-item angket 
minat belajar semuanya valid dan reliabel. Pembelajaran melaluipenerapan strategiRole 
Playing kolaborasi Active Debateini mendorong siswa untuk fokus  terhadap pelajaran 
yang disampaikan. Minat belajar siswa menjadi meningkat, dapat dilihat dari keaktifan 
siswa bermain peran, mengemukakan pendapat dan bertanya tentang materi terkait. 
Peningkatan minat belajar siswa secara tidak langsung dapat meningkatkan keaktifan 
siswa serta secara perlahan-lahan dapat menambah rasa ketertarikan peseta didik untuk 
mengikuti pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 
Jumlah siswa yang berminat mengikuti pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan sebelum menerapkan strategi Role Playing kolaborasi Active 
Debatehanya 10 dari 22 siswa atau dipersentasekan 40%. Peneliti menerapkan strategi 
pembelajaran baru yaitu melalui penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active 
Debate.Hasil setelah penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debatedalam 
proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraaan pada siswa kelas VIII SMP 
Prawira Marta kabupaten Sukoharjo tahun pelajaran 2015/2016, jumlah siswa berminat 
mengikuti pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan meningkat menjadi 11 dari 22 
anak atau dipersentasekan 50%. Hasil pada uji coba model I ini belum mencapai 
indikator yang sudah ditentukan sebelumnya, oleh karena itu peneliti mengadakan 
revisi dan evaluasi lagi untuk mendapatkan hasil yang optimal. Uji coba model II 
meningkat menjadi 18 dari 22 peserta didik atau dipresentasekan 81,82%,dapat 
dikatakan uji coba model II ini sudah mencapai indikator yang diinginkan oleh 
peneliti.Peningkatan minat belajar siswa dapat dilihat melalui penerapan strategi Role 
Playing kolaborasi Active Debatedalam proses pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan pada siswa kelas VIII SMP Prawira Marta kabupaten Sukoharjo 
Tahun Pelajaran 2015/2016. 
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6. KESIMPULAN 
Penerapan strategi Role Playing kolaborasi Active Debate telah mampu 
meningkatkan minat belajar siswa dalam proses pembelajaran di kelas VIII SMP 
Prawira Marta Sukoharjo sebanyak 22 orang. Peningkatan minat belajar siswa 
dalam pembelajaran di kelas VIII dapat diamati melalui kegiatan mengungkapkan 
pendapat sesuai dengan pendapat siswa masing-masing tentang permasalahan 
yang telah disiapkan serta dapat mempertahankan pendapatnya sehingga terjadi 
adu pendapat. Minat belajar siswa dalam pembelajaran meningkat yaitu sebelum 
adanya penelitian uji coba model ke 1 dan II pada kelas VIII peserta didik yang 
memiliki minat belajar dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
sebanyak 10 anak (45,46%), kemudian uji coba model I sebanyak 11 siswa (50%), 
lalu pada uji coba model ke II sebanyak 18 peserta didik (81,82%). 
 
7. SARAN 
Berdasarkan pengalaman dalam pelaksanaan penelitian maka disarankan beberapa 
hal sebagai berikut: 
1. Kepala sekolah hendaknya menjadi pemimpin perbaikan pembelajaran dengan 
melibatkan para guru. 
2. Guru kelas hendaknya memiliki gambaran dalam pelaksanaan strategi agar 
berjalan efektif, karena penelitian uji coba model berdasarkan permasalahan 
yang kongkrit sehingga gurulah yang paling bisa melakukannya. 
3. Siswa hendaknya dapat menjalin hubungan yang baik dengan guru maupun 
bekerjasama dengan teman agar pembelajaran yang berlangsung terasa nyaman 
dan menyenangkan. Siswa hendaknya lebih memperhatikan dalam mengikuti 
pembelajaran. 
4. Sekolah hendaknya menyediakan sarana dan prasana sekolah untuk 
menciptakan suatu proses pembelajaran yang lebih efektif. 
5. Peneliti berikutnya yang sejenis hendaknya dilakukan tetapi dalam cakupan 
materi tertentu dalam menggunakan strategi tertentu. 
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